PENERAPAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY UNTUK PENGENALAN HURUF HIRAGANA PADA ANAK by Giovani, Teddy Ardi
i 
 
PENERAPAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY UNTUK 
PENGENALAN HURUF HIRAGANA PADA ANAK 
 
Tugas Akhir   
 
 Diajukan untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan Mencapai   
Derajat Sarjana Teknik Informatika 
 
 
 
 
 
Disusun Oleh :  
Teddy Ardi Giovani 
13.07.07261 
 
 
Program Studi Teknik Informatika 
Fakultas Teknologi Industri 
Universitas Atma Jaya Yogyakarta 
2017 
ii 
 
 
  
iii 
 
Dalam hidup kita harus  
berjuang bersyukur & berdoa, 
Karena usaha tanpa doa akan sia-sia dan doa 
tanpa usaha akan percuma… 
 
 
 
 
 
 
Tugas Akhir ini kupersembahkan untuk : 
Yesus Kristus, Bunda Maria , Orang Tua dan Keluarga 
tercinta 
Universitas Atma Jaya Yogyakarta 
                                             & 
Semua Sahabat yang selalu Mendukung 
KATA PENGANTAR 
 
  
iv 
 
Puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Tuhan 
Yang Maha Esa atas berkat dan kasih-Nya, sehingga 
penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir ini. Tugas 
Akhir ini disusun untuk memenuhi salah satu persyaratan 
untuk memperoleh gelar sarjana pada Program Studi 
Teknik Informatika Fakultas Teknologi Industri 
Universitas Atma Jaya Yogyakarta.  
Dalam kesempatan ini tidak lupa penulis 
mengucapkan terima kasih atas bantuan dan dukungan yang 
telah diberikan kepada penulis dalam menyelesaikan 
Tugas Akhir ini, Khususnya kepada:  
1. Tuhan Yesus Kristus atas segala berkat yang selalu 
diberikannya. 
2. Bapak Dr. A. Teguh Siswantoro selaku Dekan 
Fakultas Teknologi Industri Universitas Atma Jaya 
Yogyakarta. 
3. Bapak Martinus Maslim, S.T., M.T. selaku Dosen 
Pembimbing I yang dengan tulus memberikan waktu, 
tenaga, saran, bantuan dan dukungan kepada penulis 
sehingga Tugas Akhir ini dapat diselesaikan. 
4. Ibu Th. Devi Indriasari, S.T., M.Sc. selaku Dosen 
Pembimbing II yang telah dengan sabar memberikan 
waktu, tenaga, masukkan dan saran yang sangat 
berharga bagi penulis dalam pembuatan Tugas Akhir 
ini. 
5. Seluruh Dosen Universitas Atma Jaya Yogyakarta 
yang pernah mengajar dan membimbing penulis selama 
kuliah di Program Studi Teknik Informatika ini. 
6. Sensei Bani sebagai Dosen bahasa Jepang yang telah 
banyak memberikan masukan dan membantu penulis 
sebagai pengisi suara huruf hiragana. 
7. Papah, Cici, ooh dan saudara/saudari tercinta yang 
selalu memberikan dukungan, semangat dan fasilitas 
kepada penulis. 
  
v 
 
8. Sahabat-sahabat dalam grup BETAPADa (Stephanus 
Bayu, Gabriella Sabatini, Laurensius Anggara 
B.W.P, Philia Petrina, Atika Jolly dan Adyarta 
Nugraha) yang menjadi bagian dari perjalanan 
kuliah penulis dari semester awal hingga semester 
akhir selalu bersama dalam suka maupun duka kuliah 
di Teknik Informatika UAJY. 
9. Temen-temen KKN 70 pedukuhan Mojosari yang sudah 
seperti keluarga saling belajar banyak hal 
mengenai nilai-nilai kehidupan. 
10. Temen-temen kos Surya(Koh Robet, Shenryan, Koh 
Januar, Ivan, dll) yang telah memberikan canda, 
tawa, keceriaan selama penulis menjalani masa 
kuliah. 
Penulis menyadari bahwa dalam mengerjakan karya 
tulis ini masih terdapat banyak kekurangan, oleh 
karena itu penulis mengharapkan saran dan kritik 
yang bersifat membangun. Akhir kata, semoga Tugas 
Akhir ini dapat berguna bagi semua orang. 
Yogyakarta,  2017 
Penulis 
 
Teddy Ardi Giovani 
  
vi 
 
PENERAPAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY UNTUK 
PENGENALAN HURUF HIRAGANA PADA ANAK 
 
INTISARI 
Huruf hiragana merupakan salah satu huruf 
tradisional yang dimiliki oleh Jepang. Huruf ini 
digunakan untuk menulis akhiran kata dan kata 
keterangan (adverb). Saat ini, huruf hiragana masih 
sangat jarang dipahami oleh masyarakat Indonesia karena 
kurangnya pengenalan dan pembelajaran tentang huruf 
Jepang. Untuk itu sangat diperlukan pembelajaran huruf 
hiragana kepada generasi muda agar generasi muda kita 
semakin mengenal berbagai macam huruf dari negara lain. 
Seiring dengan perkembangan teknologi, penulis 
akan membuat suatu aplikasi pengenalan huruf hiragana 
berbasis android yang dibangun menggunakan teknologi 
Augmented Reality menggunakan tools Unity. Aplikasi 
yang dibuat berisi panduan membaca huruf hiragana 
dilengkapi dengan gambar 3D sehingga membantu pengguna 
mengetahui bagaimana cara membaca huruf hiragana dengan 
benar. 
Dengan menggunakan aplikasi ini dapat memberikan 
solusi serta membantu pengguna dalam mengenal huruf 
hiragana. 
Kata Kunci : Android, Augmented Reality, Hiragana, 
Jepang, Panduan, Adverb. 
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